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Voici les controles de base du jeu. Maitrisez-les tous pour mieux jouer.

START BOUION R

Mettre le jeu en Pause Voir le point de chute de 12 balle

BOUTONS €

o Selectionner une parne
en 9 ou 18 coups

* Placer les pans

* Viour le parcours

BOUTON A
* Frapper 13 balle

e« Confirmer la sélection

‘ ? Changer Je point BOUTON B
d Iimpact sur la balle Changer le coup

+ m Noir 1a carte Nomal J Caoup EII'I puIssance

Nomal / Coup d'approche

{pres du preen)

Courte / Moyenne ! Longue portée

(putters)

Annuler 3 selechion

du parcours

STICK ANALOGIQUE

Changer le club et la visée




Il y a de nombreux modes de jeu.
Vous pouvez jouer a chacun d’entre eux en suivant ces étapes:

CROIDIK LE NOMDR |
Insérez 1a cartouche de jeu correctement et placez l'interrupteur de votre Nintendo® sur la
position ON, (Ne touchez pas au stick anzlogique). Quand vous appuyez sur START pendant
I'écran d'introduction, I'écran Titre apparalt, Appuyez 3 nouveau sur START pour accéder au
Menu Principal. Sur I'écran du Menu Principal, chossissez le nombre desipersonnages avec
lesquels vous souhaitez jouer et appuyez sur le Bouton A pour accéder 3§ 'écfan de sélection
des personnages ® |

Choisissez vos personnages. Lors de parties 2 | joueur, vods ne pouvez au début choisir que
panmi quatre personnages. Lors de parties 3 2, 3. ou 4 jolgwss, »ous pouvez choisir parmi dix
personnages. D'autres personnages deviendront dispdnibles quagd vous aurez atteint cectains

obsectifs dans le jeu. Plusieurs joueurs peuvent qhom; le'méme personnage. Appuyez sur le
Bouton A tout en maintenant le Bouton R enfonce pout choisir des personnages contrdlés par

la machine.

Une fois que les personnages ont élé
choisis, 'écran de Mode de Jeu appaa!t
Choisissez le Mode dans leguel yous
souhaitez jouer. Les Modes disponibles
varient selon le nombre-de jousurs (voir
ci-dessous). Inclinez I stickvanalogique
3 gauche ou j-dwaite pour choisir le mode
de jeu et agpuyez Sur [& Bouton A pour
confirmer,

MODES DISPONIBLES
Tournament » Get Character » Ring Shot = Speed Colf  Steoke

Mini-Golf » Training
2 joueurs Stroke * Match Came « Skins Match « Club Siots « Mini-Golf
3 ou 4 joueurs Stroke « Skins Match » Club Slots « Mini-Go¥t

VIDIK UIN PARCOURS
Quand vous avez choisi un mode, vous pouvez choisir votre parcours. Dans certains modes,
certans parcours seront fermés. Quand vous aurez atteint certains objectifs dans le jeu,

les parcours fermés deviendront disponibles. En outre, sefon le mode que vous avez chois,
vous pouvez régler les pans et le handicap 3 I'aide des Boutons C. e




Chacun des différents modes de jeu est présenté ici. Avant de jouer,
jetez un ceil sur les caractéristiques de chaque mode.

Joueurs:

Al S B L B L L A L L L LN = L ¥ 4

Vous gagnez:

Affrontez de nombreux jouveurs dans un Toumor S vous faites
un Birdie ou mieux sur un trou, vous recevrez un Birdie Badge,
En outre, si vous linissez un toumoi avec un bon score, vous -
ceviez des Course Pts {points de parcours), Quand vous dlieez
accumulé assez de points, vous pourez jouer le parcours suivant.

IAMASPESLITS Toumaum‘r CARACTERISTIQUES: /7 ]U |

- '?uﬂ\' -F

l >;’:’:ﬂ:h SONAETEl CQuand vous fastes U bOR-Parcours dans un TOUTNOI, Yous gagnez.
, ! plus de Caprse PIS queidans les autres modes, Vous ne pouvez pas
accéder 3 dautres parcours sans Course Pts. alors accumulez-en le
plus possitile. Bapne Chance !

OPTIONS Aecnssniﬁs SUR L'ECRAX PAUSE

Si vous appuyez smSTART dusant la parte, 'écran Pause 3ppacaitra, et plusieurs options
sallicheront. Les opmm disponibles vanent suivant ke mode de jeu

- - .

v A

.Coumﬁgw @ Save and Quit
Vonu Iﬂ urtcdu pkouts Sauver votre pactic €t quitter,
_ Chousissez « Continue
i Scontc_uq_ : powr repeendre au début de - @ Change Wind Direction
Afficher les scoses. e trow, Changer |a dicection du vent,
® Crid Color @ Start Over @ Change Wind Speed |
Changer |3 coudeur de b grille  Recommencer au début du Changer la vitesse du vent.
en 3-0. 11ou 2N Cours
@ Change Weather
® Controls @ Hole Out Changer o météo
Alficher bes informations sur Quitter ce oy,
2 manette, ® Change Temrain
® ind Game Changer la position de Ia
® Cive Up Quetter & partie balle (au départ uniquemnent).
Cesser de jouer ce ou.
Un par 2 sesa aouté § votre @ Return to Menu

SCOMe. Retoarner au Menu Prncipal
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Affrontez le personnage dont la sithouette est affichée sur le par-
cours sélectionné en Match Game. (Vous pouvez aussi jouer |
contre des personnages dont 1a silhovelte n'apparait pas). St vous |

Femportez sur ce personnage, vous pourrez l'utiliser a votre )
prochaine partie,

L_G_ET__C_ARACTI’.R CARACTERISTIQUES 7[7[7 ™

] Permet daugmenter le nombge’ de

personnages disponbles pour je jeu
1 joueur,

Lancez votre balle au traters deSanneaux flottant B - Wl -
au dessus du parcoursi, Quand vous réussissez (R R
un Ring Shot -GN meny de sauvegarde apparaitra, il
Vous pouvez sauver jusque a 5 Ring Shots.

Quand vous gvez gagné plusieurs étodes sur un 'Q 'Q' o oy e '

parcours, vous pouvez jouer le parcours survant.

/RING SHOTS, CaAracTtrisTIQUES /) /]
1

Méme si vous envoyez votre balie au travers des anneaux, S vous
ne faites pas le trou dans le par, vous perdrez. Contrdlez bien votre

balie. - /




Joueurs: AL RRTS Vo, 5
Vous gagnez: P COURSE Prs

Essayez de finir le parcours aussi vite que possible. Le chronométre
démarre dés le début de la partie, et s'arréte quand vous finissez
2 18eme rou. Tentez de faire e medleur temps de parcours
et score genéral. Si vous obtenez un bon score (en moins de
60 minutes). |l sera enregistré dans Statut au Clubhouse.

Sidous essayez juste d'aller vite, vous
lerez un mauvais parcours. Cependant,
Wi Wous £tes trop concentré sur le score,
YOUS Mettrez top de temps. Réfléchis-
$ezZ-y avant de jouer.

Joueurs: > 134

Rl i e L L T e L L .

Vous gagnez: > COURSE Pts

Jouez le parcours qoe Vous avez chosi. Vous serez classés selon
votre score final, Augmentez le nombre de parcours que vous

pouvez joder enactymulant les Course Pts en Tournament el dans
les autres Modes.

/ STROKE, CARACTERISTIQUES 7[][7

Rassembiez deux ou trois amis pour une compet:bon acharnée, '

Réglez des pars pour augmenter encore |'intérét
ge i3 parhe.




Joueurs: > a4

Vous gagnez: P COURSE Pis

Jouez du putter sur ces parcours de Mini-Golf. Dans Vécran de
sélection du parcours, inclinez le stick analogique 3 gauche et 2
| droite pour choisir le parcours, et en haut et en baspour choisir le
| type de parcours: FAST, la balle roule vite. CREEN: Nomal. SLOW,
la balle roule lentement. Visez le trou Sur c€ par 37 Si vous n'y
arrvez pas en 9 coups, vous perdez.

/Mini-Gorr, Caractirstiaues /) 1] -

Chaque trou est entouré de petits murs. o
Utilisez-les pour faire sebondir i3 balle ks
dans le trou,

trous que vous aime2autant/de fois que vous le désirez. Il contient
un dniving range. de méme que tous les trous de tous les parcours
que vous aviez ouverts. Choisissez les trous les plus difficiles et
maitnsez-les.

/ TRAINING, CARACTERISTIQUES /8

Vous pouvez changer la météo et refaire les mémes coups. Prenez le
temps d’éudier Ia fagon dont le vent affecte la tragectoire de 123 balle




Jouveurs: > 2

- e L L T T L

Vous gagnez: » COCLIRSE Prs

Dans ce mode, le joueur qui fait e trou en moins de coups que
son adversaire marque | point, comme dans un Skins Match,
Cependant, en Match Game, si le joueur qui perd ne peut plus
gagner 2 parie, méme en gagnant tous ks trous restants, le jeu est
terming,

WEAT TS, Myl WITN

aphcxii o

/ MATCH GAME, CARACTERISTIQUES VT

Si le jeu est déséquilibré, la partie P&t prendre fin au milieu du’
parcours. Dans ce mode, la'vietoiré®se décide plus rapidement que ™
dans les autres. | |

> 234

- .

‘Vous gagnez: B COURSE Pts

Sur chaque trou, le joueur quidinig en moins de coups reqoit
une sskine, Celles-ci sont 'enjeude la partie. S'il y 3 égalité sur
un trou, 13 skin pous ce BOU 'Wa@au gagnant du trou suivant

A — e,

/'Skins MATCH, CaracTERsTIQUEs  J/ J/ T

Supposez quil y art trois jouewrs et que votre compte de coups est
plus élevé que celui de vos adversaies. Si les deux autres joueurs
font égalité sur c2 trou, |a skin pour ce trou sera reportée sur le sul-
vant, et vous aurez une autre chance de 1a gagner.

HANDICAPS

—— . e . . . — e —— ——

Comme fes pans (voir I3 page suivante), vous pouvez ségler Je handicap.
Par exemple. st vous avez un handicap de 36 et que vous faites I8 trous,
deux coups seront déduits de votre score 3 chaque trou (2 coups * 18
trous = 36). Comme sur l'écran a gauche, les trous pour lkesguels un handi-
€ap sapphique sont signakés par une marque blanche sur 13 cane de scoce.
Les trous pour lesquels un double handicap Sapplique sont Sgnakés par deux marques blandhes.

2! ) FISESS e |




Alfrontez d'autzes joueurs dans le style Skins Match. Une machine
3 sous détermine quels ¢lubs vous pourrez uliliser sur chaque troy
(le putter est toujours disponibie). Appuyez sur le Bouton A pour
stopper la machine. S1 vous jouez avec des amis. vous trouverez
ce mode épatant,

-
-

RV =38%55 1M / Crus SLoTs. CARACTERISTIQUES. /&8

o § Le cylindre de gauche sut la machine & soUs tire vos bois, le cylindre
M du mikeu tire vos fers Jongs, £1 Te cyfindre de droite tire vos fers
@l courts. Si vous avez tiois étgiles, Wous pouvez utiliser tous vos clubs! |

AU suu;:_% PARIS
Les paris que vous pauvez placer dépendent'du mode dans lequel vous jouez et du nombee

de joueurs. (Vous ne pourmez pas toujoing faine des pans). Le joueur qu fant fe meilleur score
remporte I€ pazi. Paf exemple, 5i 4 jouewrs riglent le pari Driving
Contestsul 1. I¢ joueur qui envoie sa balle le plus lomn gagne Je pari,
Dans cecas [¢ gagnant recoit 3 (pan de | * 3 jovewrs =3). Les autres

_joueuss perdent seulement ce quiils ont parié (dans ce cas. 1),

ANoit Vgcran, & gauche).

-

e

DRIVING CONTEST
Le joueur Qui fait I¢ drive le plus long sur fe Les joueurs avec les meillewrs scores sur les
trou specifhi® nemporte fe pan. La balle dot 9 premiers, les 9 dermders, et 1a totalité des

tomber sur le fairway. I8 trous remportent Ce pan en trois parties.

I :- L
: ?

CLOSEST TO PIN SKINS MATCH

Placez-vous sur le green en un coup su A chaque tou. le joueur avec le meilieur

les trous courts spécifids. Le youeur e plus score remporte le pan, Quand il y a égaité

proche du drapeau gagne Je pari. le pan est reporté sut le trou suivant :
|
A chaque trou, le joueur avec le medieur A 4 joueurs, les joueurs | & 2 afleontent |
score gagne fe montant du par multiphé par les joueurs 3 et 4. A chaque trou, I'équipe

la différence des scores. avec le meilleur score gagne le pan,




Cette section décrit ['écran qui affiche votre statut durant la partie,

et I'écran qui indique les résultats.

ECRAN LEADER BOARD ECRAN SCOREBOARD, PARTIE |

Apparait pendant les tournots, Apparak dans les modes Toumament. Mini-Gall, Stroke &t

Un «Te & droste classement Speed Coll. La mostié supérieure donne lesscormes pour Jes neul
dun joucwr indique une égalité. premiers tious, fa moitié inféneuse fat demeéme pour les neuf
« Hole» indique quel trou derniers trous. En commengant 2 |3 sangé®supérieure, la carte
chacun des jouews vient de des scoces donne fe numéso du teou, le Par, les coups frappés.
termuner, es putts, et le score pour ce

rou, En tournos, $ vous

IVEZ pagné un Badge Sirdie,

Jd apparaitra dans 13 colomne

des Badges Birdie,

ECRAN SCORESOARD, PARTIE 2

Dans les modes Get Chagacteret Match Came, un cexcle indique
le gagnant pour ghague tron, L3 colonne des totaux met le
gagnant en évideree. Dansdes modes Club Slots et Skins Match,
les points gapnés poty chague trou sont montrés, et 1a colonne
des 1otaux indiquebe total des points gagnés.

LSLENLCARY

ECRAN SPEED GOLF

(2t écran apparait dans

le mode Speed Goll. |l affiche
le termps mis pour chaque
trou ¢ le temps total de jeu.

e —




ECRAN SAVE MENU ECRAN VS5 BOARD

Dans le Mode Ring Shot, Dans les modes Get Character, Club Slots, Skins Match, Match
ce menu apparait chaque lois Play, Stroke 2t Mine-Goll multijoueur, Je VS Board est affiché
que Yous réussissez un Ring Il y en a deux types, ceux sur fesquels les médailles nécessares
Shot Ubtlisez le stick analogique pour gagner les trous sont

pour choisic un emplacement affichées. et ceux sur lesquels les

de sauvegarde el Ippuyez sur places relatives des adversawes

le Bouton A pour sauver sont affichées

Y T T T . T T T T e T T R R e

Faites défiler les écrans de Statut 3 'aide du Stick analogique.
| Sur 1'écran représenté 3 droite, incliner lofgtick 3'drote

| fera apparaitee la scorecard, I'nclines &'gauthe fera spparaitre
'écran Bet

-

--—-1

R O L N N NN
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CECEAN BET

L'écran Bet appdraitdans, les modes Club Slots, Skins Match,
Match CGame, Stroke &t Mini-Goll. Les résuftats des pans placés
au dédbut de l partie sont affichés. Carry Over indique un par
qui n'a pas eu degagnant. Au par survant, le gagnant remporte
auss Je pan précedent

L'ECRAN FINAL RESULT

Cet écran est affiché dans tous les modes sauf Training et Ring
Shot. Final woces et EXP Pts sont affichés, Quand des EXP Pts
sont collectés, ie nombre «points pout le parcours suvant » visidble
en bas de 'écran diminuera. Si vous gagnez plus de points que

le nombre r2quis, vous ouvnirez le parcours suvant
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Cette section détaille les étapes pour jouer une partie, en prenant
un jeu a deux joueurs en mode Stroke comme exemple.

Le prEMIER COUP: LETEe-OFf /[ I )] ,

Il est préférable de jouer le premier coup en gardant en téte 1a position de son second coup
Tout d'abord, mémonsez les informations affichées 3 'écran.

5 N""""” d"‘ ""“ 5 D““M du dﬁlp-tau tra}e:tm &Lﬂm“ :H":*ltmt ttm'ectiong
| s A | i du vent :

L L e T T P N

' Lecompte des coups.
e score, et le Handicap :
| dechaque puewr,

B e B —— e W

u dnoua

| Distance &1 diflerence |
| g¢ hawteur entre

| Bballe et 3 cible . Position de |a balle et du .

i pant d' impact du dub :
:. Distance et hautewr -
Dlﬂtnntt entre s balle : 2 Taus de Puissance (Quand %
o h c:hte i btllt est lrappée 3 pleine puis« | :
S : . ., (Sance, Cest e pourcentage wi

:_—_._—............"_.--n-u...-nu.: E ".... ! T tnn’Mi ‘ 2 h."' A ”
Co::m | S = WEAN— Sbstnis N ¢uu'h lamosd de bz puuunu!
Rnsisspmeimemtismnemiionnd <1 LD R GNeice: 'Y ] Jauge i | sen taasmise et la balle I |
. dadrivesdlectionnds | ©  de Puismance I deux fos maing loin)

ETAPE | CONFIRMER

CONSUNTEZ CES
INFORMRTIO”S AUSSH!E

LE TERRAIN

Avant de frapper. appuyez sur le BERRtUEE
Bouton R pour voir ol I3 balle va [
attemir. Si vous appuyez sur ke
Bouton Z tout en maintenant ke
Bouton R enfoncé, 13 carte du par- BB
Coufs peut étre
consultée.

A
-




800, situé dans le coin supérieur droit de 'écran, sert
d'anémometre. Le vent soulfle dans la direction 3
laquelle Boo fat face, 3 |2 vitesse indiquée. Le vent
alfecte a trajectonre de 1z balle. Un vent de face reduira
votre portée, tandis qu'un vent arriére portera votre balle plus lown,
De I3 méme facon. si le vent souffle de |a gauche, votre balle sera By (¥ ,
déportée sur la droite, et réciproquement. Quand il y 2 Deaucoup  gur cetiieran. Tevent soulfie

de vent corngez votre visée et [z puissance de votre coup pour dedriite 3 gauche & sne vitesse
compenser g2 14 mbes par heure,

EYAPE 3: REGLER LA PUISSANCE D

Vous pouvez alterner entre le maode
Normal et le mode Power en appu-
yant sur le Bouton B,

¥ BT Covub 4

Coup Norrsal Coup Power

ETAPE 4: DIRECTION DU coup

Inciinez Mgerement le stick 2pslo:
pque vers la gavche oyla drgite pogr
régler votre visée. ‘

Armez votre coup en regardant la Jauge de Puissance en bas de
I'écran. S vous avez un bon timing eén 2ppuyant sur le Bouton A,
vous réussrez peut-étre un joli coup (Nice Shot)!

n*——————————-——_*

Quand vous appuyez sur e Bouton A, le curseur commence 3 bouger du point ¥ vers

le point 2. Si vous appuyez 3 nouveau sur le Bouton A quand le cursewr atteint le point 2,
¢t une troisitme lais précisément quand il revient sur le point 1. vous réussirez un Nice
Shot! Si vous amétez le curseur dans la zone 3 (53 taille dépend de votre club et du terrain) f
VOEfe Coup Sera comrect.




Vérifiez la distance restante jusqu'au drapeau et choisissez le club 2pproprié. Sélectionnez le
club en appuyant sur le Stck en haut ou en bas. Sur un trou long. vénfigz 13 distance mais
aussi la position de [a balle. En faisant votge shmg maintenez
Z et déplacez le Stuck pour définir le pdnt dmipact. En le dé-
plagant vers le haut, |2 balle partira vees leebas En le déplagant
vers le bas, la trajectoire sera vers fe haut. Aprés avor ajusté le
point d'impact, vous devez qu:pef Ja Balle en maintenant Z et
le Stick dans la position désirée aurde point d'impact retourmera
du centre. Vous pouve? xencqe déplacer le point dimpact
pendant Famorce de vobae. coup.

st impoitante.

Lorsquc la ballc est 3 moins de, G'I}yards du drapeau, sélectionnez le mode Approach en

appuyam.er
2 | = a i CHOISIR UNE APPROCHE '

Si vous appuyez sur B avant de frapper 2 balle, vous pouvez
chotsir entre un tir Nommal ou Approach, La distance maximale
pour un coup d'approche (Approach Shot) est fixée 3 60 yards,
et une grlle en 3-D qui va jusqu'au drapeau est affichée,

Une b:s que votre balle est sur le green, il est finalement temps de se concentrer sur le putting,
Visez le troy! |

: (ﬂsun(t au rou:




Vénhez la pente de Ia balle au trou
Utilisez les Boutons C et le Bouton R

pour examiner fa pente.

Apres avoir vérilid les kgnes pour la ﬁaﬁ"&'iw-
. qu'au trou, appuyez sur B pour choisirig distance
Y _‘--.Tﬂ- de putt appropriée. L3 distance séfectionnée, appu-
- yez sur A pour frapper & balle. ",

B(‘ eSS EsssE SRRt RRR R RRRTRERES I'I..*I.iq..!!....n

‘.f.-
\ -

Le curseur bouge du point T au point-@ Quand vous appuyez sur le Bouton A,
Appuyez 3 nouveau sur le Bouton A podr régler 12 puissance et frapper 1a balle. Par exemple.
SUpposez que vous choisissiez 'Un putt court et qu'il n'y ait pas de pente. Si vous appuyez
sur le Bouton A quand l¢curstur est au pont 2, 1a balle roulera sur 10 metres. Réglez 1a puis-
sance en fonction/de ladistance et de la pente, et appuyez sur le Bouton A au bon moment !

o

Vous pouvez sauver les données de votre partie, et la reprendre
plus tard. Vous pouvez sauver jusqu’a trois parties,

Si vous jouez dans nimporte quel mode 4 'exception de Training. Speed Goll, et Ring Shot,
appuyez sur START pour voir I'écran de Pause. Dans le menu de I'écran de Pause, choisissez
«Save and Quits, et appuyez sur le Bouton A pour confirmer. Si vous sélectionnez «CONTINUE»
dans le Menu Principal, vous reprendrez votre partie sauvegardée, au t2e du trou o0 vous 'avez
sauvée. Notez qu'une fois que vous continuez une partie, fa sauvegarde est eflacée




Vénhez la pente de Ia balle au trou
Utilisez les Boutons C et le Bouton R

pour examiner fa pente.

Apres avoir vérilid les kgnes pour la ﬁaﬁ"&'iw-
. qu'au trou, appuyez sur B pour choisirig distance
Y _‘--.Tﬂ- de putt appropriée. L3 distance séfectionnée, appu-
- yez sur A pour frapper & balle. ",

B(‘ eSS EsssE SRRt RRR R RRRTRERES I'I..*I.iq..!!....n

‘.f.-
\ -

Le curseur bouge du point T au point-@ Quand vous appuyez sur le Bouton A,
Appuyez 3 nouveau sur le Bouton A podr régler 12 puissance et frapper 1a balle. Par exemple.
SUpposez que vous choisissiez 'Un putt court et qu'il n'y ait pas de pente. Si vous appuyez
sur le Bouton A quand l¢curstur est au pont 2, 1a balle roulera sur 10 metres. Réglez 1a puis-
sance en fonction/de ladistance et de la pente, et appuyez sur le Bouton A au bon moment !

o

Vous pouvez sauver les données de votre partie, et la reprendre
plus tard. Vous pouvez sauver jusqu’a trois parties,

Si vous jouez dans nimporte quel mode 4 'exception de Training. Speed Goll, et Ring Shot,
appuyez sur START pour voir I'écran de Pause. Dans le menu de I'écran de Pause, choisissez
«Save and Quits, et appuyez sur le Bouton A pour confirmer. Si vous sélectionnez «CONTINUE»
dans le Menu Principal, vous reprendrez votre partie sauvegardée, au t2e du trou o0 vous 'avez
sauvée. Notez qu'une fois que vous continuez une partie, fa sauvegarde est eflacée.

/

——1




SpeeD GOLF - N /Uﬂﬂ

Quand vous finissez un jeu de Speed Golf, si votre temps total vous
qualifie parmi les trois premiers, ces données seront sauvegardées ici.
Inclinez le stk analogique 3 gauche ou i droite pour choisir une
course, Les données alfichées somt, dans 'ordre de gauche 2 droite.
e temps. le score, et ke personnage utdisé,

RING SHOT 7[7[70

cours, et vers le haut ou le bas pour faire défiler 12 liste des pu.sorr
nages. Choisissez fa caméra dans le coin supérieur droit de letnn
pour voir des enregistrements de Ring Shots réussis

@I‘s— N Z— /1

Vous pouvez revos des bfl‘mu cagles, albatross et Trous-en -un ensegi-
strés durant le ﬂ ]usqu'a ang coups de chaque type peuvent
&re sauvés (lls le' sont” automatiquement). Si vous bougez le curseur
sur le visage.diin personnage, le nom du parcours et le numéro du
trow oU [‘enregistiement a &€ fait seront affichés en  bas de I'écran.

Chonsussez certe omon pour voif une bréve explication de chaque
mode de ul Inchine? le stick analogique vers le haut ou le bas pour
faire défiler 12 Yiste etappuyez sur le Bouton A pour voir la description.

AJUSTER LES REGLAGES DE JEU

Vous pouvez altemner entre ON ¢t OFF pour la musique, STEREQ ou
MONOQ pour le son, et DYNAMIC ou SIMPLE pour |2 caméra, $i vous
sélectionnez STEREO, assurez vous que les sorties audio gauche ET
droite sont connectées a votre télévision. Si vous sélectionnez ERASE
DATA. toutes les données sauvegardées seront effacées. Soyez prudent
Car on ne peut pas récupérer des données qui ont été effacées.
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Cette section présente les nombreux personnages qui apparaissent
dans Mario Golf. Lequel choisirez-vous?

Les personnages qui sont sgmlés comme aP!ayablc at Sta.'t» ( Jou:blc:s au début) dans la secton |
Get Characler peuvent étre choisis dans une partie 3 | joueur I premiére oIS que vOUS jouez 3
Mamo Gou. Vous devez atteindre certains objectifs pour gagner d'autres pIsonnages.

Nom _[Pesonnalité Drive  Colp ‘mlw |
PILUN ;____;. d&mnumutmu& 2WEyards Bl drot Jouk
b '.‘*:- 5 mEAge un peu de pussance | N Y =
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L l* timnucru Ses performances
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, Sonny @ beaucoup
£y r. U Yadnonned

T
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hm[&nm DX na beson gue
pwmnismm

o ER ety ,g Z hplbpmdts personrages
MM,‘L | VOyant S Canere puissante.
SHITES soat Gécourapes.
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Voici la liste du vocabulaire utilisé dans le jeu et le manuel.
Connaissiez-vous tout ¢a?

+ Albatross:
Terme qui disgne le 13k de firm
un OU eN WOIs COUSS Ge Mains
que ke par. On Nappedlc 2uss un
double cagle

<+ Approach (Approche):
Cin 0oup de Cowte porés qu
Sert a s placer sur k2 gren.

< Back:
Les newl dermsers trous dun
parcoues de 18 bous

*» Birdie:
Terme qui designe Ie fag de fr
Un ou SN uUN CouUp de MOoIns Que
le par
@ Bogey:
Frvi &0 un coup de plus que be par
< Bunker:
Un absztacle rempli de sable
I peut 2tre Sffacle de s'eon
schapper,

% Trou (Cup):
Le tou Sur de groen dans leguel

i faut mettre 12 balle

< Dog Leg:
Lin trou sur lequel le hw/n
ouneeta laxpcct dune |

< Dormie:
Unmmmemiw
ol un joueut 3 GAENE, Qu mene
d'autant de qQuil #n reste
) jouer. Un wouDaggvie est an
trou su lequel le jousir qui méne
y score na besoin que d'une

egAbté pour gagner L parbe

< Draw:
Un ¢oup dars lequet 1a dalle pan
3 droste apees avour é¢ [appee,
pus reveent wers I3 gauche avant
de toucher ke soi,

< Eagle:
Désgne e 3t de firee un trou en
GRuUx Cowps de moirs que le par.

< Even:
Egalne.
< Fade:
Un caup dans lequel la balle

part vers 3 gauche puis fourse
3 drovte avart de tomber

< Firway:
e 22200 tondu qui Constitue
& Magee partie d'un t1og

< Front!

Les Spremeens troes Jun pdl:ouﬂ_

¢ 18 trows.

¢ Green: s
13 200€ d'hedye g eniduant
W trou. L2 greeft «eciee #58
gne sénu_anlkm-*du facway
< Hole-in-One:
Metvgla balle dans ke rou enun
wilcoup,

Ql\lﬂl"ﬁn

Tturqn trou

% Jer (court, long):

Un ciub avec une tite en métal
{52 partie qui fragpe b hafle ).

Un fer court sert powr des distan-
085 plus countes que ke fer long

< Nassau:
Un pari on roes partes couvant
les scores sur les Front 9, les Sack
9, & lénsemble des 18 trous.

> ot'l=
Hors-bmites. laitiales de «Out of
bandss, Sgnife que | balle tombe
hats du pascours. Une pénalité

d'un coup e 3ppliqute.
¢ Par: |
L& nom fcoups Randard

peur ! fints un wou

< Dr.pﬂii(l'ln)

P can Qu marque |'emplace-
ment &Un trou. Un P Shot et
un goup Qui louche directement,

e dragean.

& Putt:
O Umiliser un puster sur e groen

/et faire rouler & balle vers ke trou
< Putter:

Un club utilisg pour Lare souder
& bate sur le green.

< Rough:
L2 zone d herbes Mautes
entowant le furway

< Skin:
L2 recompenss obienue Pl
avoir Bt le mallewr score sur un
trou dans un Skins Masch

¢ Tee Ground:
L3 z0%e d'o0 vous ngpez b talle
pour by peemutre o sur un oy
Le Tee Shot el le premier COup
S U o,

¢ Bois:
Un ¢lub avec une téte en bors
Désigne plus généralement
les clubs 3 loague pande
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